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软件和信息服务业作为厦门市着力打造的“千
亿产业链”之一，2017 年全年总收入已达到 1 282．9
亿元。其中，动漫游戏产业产值为 135 亿元( 同比
增长 13%) ，占一成以上。然而，对比同期北京市动
漫游戏产业产值的 627 亿元( 同比增长约 20%) 、杭
































势，产业 规 模 持 续 扩 大。经 发 局 数 据 表 明: 截 止
2017 年底，厦门市共认定动漫游企业 151 家，其中，
营业收入过亿元的骨干企业 15 家，过 5 000 万元的
规上企业 29 家，全市以动漫游戏为主营业务的企业
超过 600 家。全市动漫游产业产值为 135 亿元，同
比增长约13%。税金总额为50 355．4万元，与去年同
期 35 621．3 万元相比，同比增长 41．35%。从业人员
8 289 人，与去年同期 7 191 相比，增加 15．21%。
从整体发展态势看，厦门市动漫游产业产值增

























图 1 2008－2017 年厦门动漫游产业发展情况表
表 1 新三板挂牌的厦门市动漫游戏企业名单
序号 公司名称 公司简称 挂牌年度 股票代码
1 厦门新游网络股份有限公司 新游网络 2015 833976
2 厦门飞博共创网络科技股份有限公司 飞博共创 2015 834617
3 厦门本捷网络股份有限公司 本捷网络 2015 835170
4 厦门风云科技股份有限公司 风云科技 2016 836460
5 厦门西岐网络科技股份有限公司 西岐网络 2016 836327
6 厦门铠甲网络股份有限公司 铠甲网络 2016 836610
7 厦门极致互动网络技术股份有限公司 极致互动 2016 837011
8 厦门淘金互动网络股份有限公司 淘金互动 2016 837685
9 厦门仙侠网络股份有限公司 仙侠网络 2016 837726
10 厦门精深联合科技股份有限公司 精深科技 2016 838993
11 厦门梦加网络科技股份有限公司 梦加网络 2016 839039
12 厦门点触科技股份有限公司 点触科技 2017 870702
13 花火( 厦门) 文化传播股份有限公司 花火文化 2017 870956
14 厦门市超游网络科技股份有限公司 超游网络 2017 871212
15 福建中科亚创动漫科技股份有限公司 中科动漫 2017 871231
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限公司出版的《超级幻影猫 2》获评 2017 年度中国
游戏十强“十大最受欢迎原创移动单机游戏”，《超







在 Facebook300 余款游戏中占 30 款到 2018 年上半
年在 Facebook3 000 余款游戏中占 2 000 余款的巨大
成绩。目前，厦门市动漫游产业链中游戏的占比越
来越大，2017 年全市动漫游产业产值 135 亿元中，游
戏产业产值过半，约为 70 亿元，同比增长约 31%。
在动漫游产业的行业标准制定方面，厦门市企
业也有突出的作为: 2017 年 3 月国际电信联盟正式














































































































《鬼 吹 灯》、《青 柠 之 夏》等。同 时，用 户 可 以 在
MiguC 阅读武侠、奇幻、修仙、言情等各类型轻小说。










得政府动漫资金资助 1 399．1 万元，零散地奖励和分
配给 94 家企业，其中绝大多数为 10 万元以下的资
助，获得 50 万元资助的企业只有四三九九网络股份
有限公司、厦门翔通信息科技有限公司两家游戏企
业。同样，2017 年共 92 家动漫游企业获得资金支
持，计 1 639．3 万元，分布在八大项目: 原创动画播出
奖励 134．5 万; 原创游戏上线运营奖励项目 454． 4
万; 获奖作品奖励项目 96 万; 新媒体平台动漫游戏
作品收入排名奖励项目 145 万; 新招动漫人才补贴
项目 51．4 万; 租赁软件园研发楼补贴项目 561．9 万;















































① 同人场: 对著名动漫作品 IP 进行二次创作，产生同人作品并进行贩售盈利的文化圈，活动方式包括网络集聚和线下展会等。因为著名 IP
的知名度能给同人作品带来较高的关注度，因此对新手漫画家而言，在成为原创漫画家之前先在同人场锻炼画功并积累知名度是一条捷径。
② 属地化管理是国家新闻出版广电总局推出的一种游戏审批方式，通过属地审查申报总局备案的方式，压缩审批时限提高审批效率。根据













































































































































若干措施》( 简称 31 条) 后，厦门市正式颁布出台了
《关于进一步深化厦台经济社会文化交流合作的若
干措施》( 简称 60条) ，推出了为台湾同胞在厦门学
习、创业、就业、生活提供与厦门居民同等待遇，以及
促进台资企业在厦门更好更快发展的具体贯彻落实
举措。毋庸讳言，国家惠台 31 条、厦门惠台 60 条的
真正落地或者说让台胞真正受益还需要各方面努力
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Abstract: For Xiamen to develop its software and information industry，the government needs to attach impor-
tance to ACG( Animation－Comic and Game) industrial chain，especially to focus on exchanges and cooperation with
Taiwan ACG industries． It is necessary to put forward supporting policies，and therefore multiplies the results of the
efforts through synergistic development． This paper makes a comparative analysis of the development of the ACG in-
dustries in Xiamen and Taiwan，and puts forward suggestions for the coordinated innovational development of the
ACG industries across the Straits．
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③ 同人展会: 以二次创作作品的交流为目的举办的动漫展会。
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